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Creación de ambientes de 
exposición en realidad virtual y 
aumentada como contribución al 
tratamiento de la ansiedad social
Resumen
La ansiedad social se manifiesta en diferentes aspectos 
y momentos de la vida, algunos individuos logran superar 
dichas adversidades, pero en otros casos, el nivel de 
estrés experimentado frente a ciertas situaciones sociales, 
logra ser demasiado alto, lo cual puede generar múltiples 
problemáticas en el individuo. Uno de los tratamientos 
que ha ganado interés es la exposición en Realidad Virtual 
(RV) y Realidad Aumentada (RA), encaminos de exposición 
controlados, logrando que los usuarios puedan asimilar sus 
temores con procesos de exploración mediante el uso de 
visores estereoscópicos. 
La presente investigación tuvo como objetivo crear ambien-
tes de exposición en RV y RA, que puedan contribuir al 
tratamiento para personas con dificultades de interacción 
social. 
Como resultado se generó un prototipo de aplicativo 
móvil que contiene dos ambientes de exposición, una 
presentación en público en RV y una entrevista de trabajo 
en RA, haciendo uso de entornos filmados en 360 grados y 
elementos tridimensionales. La investigación y el prototipo 
desarrollado, pueden contribuir a la generación de un apli-
cativo móvil que sirva como tratamiento para las personas 
con ansiedad social.
Introducción
Un gran porcentaje de la población ha experimentado en algún 
momento de su vida dificultades para interactuar socialmen-
te. Esta problemática puede ser transitoria, o puede llevar a 
generar un trastorno de ansiedad social, también conocido 
como fobia social, la cual se caracteriza por el miedo marca-
do y persistente a situaciones en las cuales la persona está 
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expuesta a personas desconocidas o al posible escrutinio 
por parte de otros (American Psychiatric Association, 1994; 
Furmark, 2002; Stein & Stein, 2008). Esto puede aquejar de 
manera leve o grave en diversos grupos sociales, llegando a 
ser una simple condición de personalidad o un grave padeci-
miento en el individuo (Stein, Torgrud & Walker, 2000).
El hablar en público, presentar una entrevista de trabajo o el 
conocer gente nueva, son ejemplos de situaciones en donde 
se experimenta ansiedad social (Bunnell, Joseph & Beidel, 
2013). En algunos casos, los niveles de ansiedad producidos 
por la exposición a dichas situaciones sociales, generan un 
comportamiento de aislamiento en muchos individuos, (Sala-
zar, Caballo, Arias & Eq. de Investigación CISO-A Colombia, 
2016).
Diferentes tipos de tratamientos farmacológicos y psico-
lógicos se han usado para tratar la fobia social (Clark et al., 
2003). Entre estos, la exposición in vivo o in vitro, siendo la 
exposición in vivo superior a la imaginación, pero consume 
tiempo, es costosa y algunos elementos situacionales pueden 
ser difíciles de controlar.
Uno de los tratamientos que ha ganado interés y que ha 
demostrado eficacia para tratar los trastornos de ansiedad, es 
la exposición en Realidad Virtual (RV), en donde la exposición 
gradual a un estímulo negativo, se usa para reducir la ansiedad 
(Bush, 2008; Gebara et al., 2016; Kim et al. 2017). Este tipo de 
exposición esmenos intimidante y menos costosa que el trata-
miento tradicional in vivo, alcanzando el mismo nivel de éxito, 
además de proveer un entorno protegido para el paciente y en 
donde la persona puede volver a experimentar muchas veces 
la situación a la cual le teme (Bush, 2008; Botella et al., 2004). 
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Por otro lado existe la Realidad Aumentada (RA), la cual 
permite al usuario ver el mundo real con objetos virtuales 
superpuestos con el mundo real (Kipper & Rampolla, 2013). 
Con el fin de aportar a esta área de desarrollo tecnológico y 
en busca de ayudar a que las personas con dificultades de 
interacción social puedan tener un tratamiento alterno, se 
planteó creación de dos ambientes de exposición, por un lado, 
una presentación en público en RV y una entrevista de trabajo 
en RA.
Metodología
Para desarrollar la investigación, se plantearon las siguientes 
etapas: 1) Preproducción, 2) Producción audiovisual, 3) Gene-
 Aplicación compilada del aplicativo Psicovirtual 
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Filmación sala Chroma, filmación 360º, modelado, rigging y animación
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ración de la aplicación, y 4) Evaluación de la experiencia frente 
al aplicativo. A continuación se describe cada una de estas 
etapas.
1 Preproducción
Se generó la arquitectura de la información especificando el 
contenido y la funcionalidad del aplicativo, al cual se le deno-
minó Psicovirtual.
2 Producción audiovisual
Se generaron las filmaciones en una sala Chroma con una 
cámara Canon EOS Rebel T31, creando un plano medio de una 
modelo que simulaba el proceso de la entrevistadora. Poste-
riormente, se procedió a modelar, texturizar, construcción 
de rigging y animar el personaje 3d con el uso del software 
Autodesk Maya. 
3 Generación de la apli-
cación
Para generar el aplicativo, se implementaron los elementos en 
el motor de videojuegos Unity en dónde se usaron dos paque-
tes de desarrollador adicionales en Realidad Aumentada y 
Realidad Virtual. 
4 Evaluación de la expe-
riencia frente al aplicativo
Para la evaluación, se pidió la colaboración de 12 estudiantes 
de la Fundación Universitaria del Área Andina. Antes de la 
utilización del aplicativo por parte de los usuarios, se mencio-
naba a los participantes el objetivo de la investigación, los dos 
ambientes de exposición a los cuales se iban a exponer y las 
consideraciones éticas relacionadas con su participación. 
Resultados
Como resultado se logró consolidar una aplicación técnica-
mente funcional que ofrece dos ambientes de exposición, una 
entrevista laboral en RA y una exposición ante un público en 
RV. El aplicativo requiere el uso de gafas estereoscópicas y un 
control Bluetooth.
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Con respecto a la entrevista en RA, el aplicativo funciona como 
una inducción a dicha experiencia, la entrevistadora virtual 
realiza cinco preguntas al usuario y se deja un tiempo prome-
dio en los intermedios para que cada uno pueda responder. La 
simulación se hace utilizando un marcador para posición en 
RA y un plano medio de la actriz ( Posteriormente se muestra 
una filmación subjetiva en 360 grados, que permite al usuario 
observar el entorno al mover la cabeza, el público se muestra 
un poco desconectado y distraído y al expositor se le dan 120 
segundos para hablar acerca de un tema en específico.
 Imagenes de la entrevistadora
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Conclusiones
Es importante especificar que el proyecto logra mostrar proce-
sos de construcción de ambientes virtuales, pero requiere 
una siguiente fase interdisciplinar para lograr crear terapias 
diseñadas desde el campo de la psicología, de esta manera 
generar pruebas clínicas específicas que permitan un mejor 
estudio y una posterior implementación real de este tipo de 
métodos virtuales. 
El sistema de exposición virtual podría ofrecer un posible 
camino para la creación de una terapia experimental que cree 
un paso intermedio entre los método in vitro e in vivo, y para 
generar esto, es necesario hacer dicho proceso con un equipo 
interdisciplinario en el área de psicología.
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